






A. Analisis Masalah 
Tunarungu merupakan peristilahan secara umum yang diberikan 
kepada siswa yang mengalami kehilangan atau kekurangmampuan 
mendengar, sehingga ia mengalami gangguan dalam melaksanakan 
kehidupannya sehari-hari. Secara garis besar tunarungu dapat dibedakan 
menjadi dua yaitu tuli dan kurang dengar. Pada umumnya jika dilihat dari segi 
fisik siswa tunarungu tampak seperti  siswa yang tidak mengalami 
keterbatasan fungsi organ tubuh (normal). Keterbatasan tersebut akan 
tampak ketika siswa berkomunikasi dengan orang lain. 
Siswa tunarungu memiliki kara kteristik yang khas, yaitu dapat dilihat 
dari segi inteligensi, bahasa dan bicara, emosi serta sosial. Pada dasarnya 
siswa tunarungu memiliki inteligensi normal atau rata-rata, namun karena 
siswa tunarungu mengalami hambatan perkembangan bahasa menjadikan 
inteligensi yang dimilikinya kurang berfungsi. Bahasa memegang peranan 
yang sangat penting bagi manusia dalam  kehidupan sehari-harinya karena 
bahasa adalah alat berfikir dan sarana utama dalam berkomunikasi. Dari 
semua kendala yang ada, dampak paling besar pada ketunarunguan adalah 





secara keseluruhan. Artinya tanpa pendidikan khusus, siswa 
tunarungu tidak akan mengenal lambang bahasa atau nama guna mewakili 
suatu benda, kegiatan, peristiwa dan perasaan  serta tidak akan memahami 
aturan / sistem bahasa yang berlaku dan digunakan dalam lingkungannya. 
Dampak dari kemiskinan bahasa dikarenakan siswa tidak dapat mendengar 
atau menyimak bahasa yang diucapkan oleh orang lain serta menirukan 
bunyi bahasa menyebabkan siswa tunarungu mengalami kemiskinan dalam 
kosakatanya. 
Peneliti melakukan kegiatan observasi di SLB N 7 Jakarta di kelas IV 
SDLB dengan spesifikasi anak tunarungu, berdasarkan hasil pengamatan 
yang peneliti lakukan ketika melakukan observasi dan wawancara dengan 
guru antara lain : Terdapat lima orang siswa tunarungu kelas IV di SLB 
Negeri 7 Jakarta yang memiliki permasalahan yaitu belum dapat memahami 
konsep benda di dalam kelas maupun di luar kelas, ketika peneliti 
menunjukkan benda di sekitar, anak belum mampu untuk menjawabnya 
karena tidak mengetahui makna dan nama benda tersebut. Seperti saat 
ditunjukkan berbagai macam gambar salah satunya gambar hewan (gambar 
kucing), anak hanya mampu memperagakan gerakan kucing seperti 
mengisyaratkan kumis di mukanya dan saat diminta untuk menyebutkan 
nama gambar tersebut anak kesulitan dalam menjawabnya dan ada satu 





benda tersebut tetapi belum mampu untuk menuliskan nama benda tersebut. 
Dapat dilihat hasil dari observasi yang saya lakukan, rata-rata siswa belum 
mampu untuk menyebutkan dan menuliskan nama benda yang ditunjukkan 
itu berarti penguasaan mengenai kosakata masih sangat kurang. 
Berdasarkan tuntunan yang ada pada kurikulum SDLB, siswa harus 
mempunyai atau memiliki perbendaharaan kata minimal 9000 kosakata 
(kurikulum 1994) untuk anak tunarungu kelas IV. Realita yang ada justru 
sebaliknya, mereka memiliki kosakata yang kurang, baik untuk menguasai 
kata-kata benda dan kata lainnya, anak-anak hanya mengerti kosakata dasar 
dan kosakata kongkrit.1 
Minimnya penguasaan kosakata pada siswa tunarungu berpengaruh 
terhadap kemampuan membaca dan menulis, karena penguasaan kosakata 
yang masih sedikit anak menjadi kesulitan dalam membaca dan menuliskan 
nama benda yang ada di lingkungan sekitar, jika terus seperti ini kemampuan 
anak tidak dapat berkembangan karena keterbatasan dalam kosakatanya. 
Dalam menyampaikan materi pembelajaran guru sudah menggunakan 
metode dan strategi pembelajaran yang tepat serta juga menggunakan media 
yang cukup seperti menggunakan media berupa gambar hewan dan 
tumbuhan tetapi karena keterbatasan ukuran papan tulis yang yang kecil 
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sehabis guru memberikan materi pembelajaran biasanya materi tersebut 
langsung dihapus oleh guru sehingga hal tersebut berpengaruh terhadap 
aktivitas siswa, menyebabkan proses pembelajaran menjadi kurang / pasif.  
Berdasarkan permasalahan yang dialami, hal itu yang membuat 
peneliti berpikir untuk mengembangkan media pembelajaran yang dapat 
digunakan oleh guru secara praktis dan tidak terbatas oleh ruang. Bagi siswa 
tunarungu yang memiliki karakteristik pemata sudah seharusnya 
menggunakan media pembelajaran yang menarik, agar siswa aktif dalam 
proses belajar. Agar tujuan tersebut dapat tercapai diperlukan pemilihan 
media yang tepat dan menarik bagi siswa tunarungu. Dengan pemilihan 
media yang tepat dan menarik dapat memberikan konstribusi besar pada 
tingkat keberhasilan siswa dalam menerima dan memahami materi yang 
disampaikan oleh guru salah satunya dengan menggunakan media video. 
 Media video yang sering digunakan pada umumnya belum sesuai 
dengan kebutuhan siswa tunarungu dan oleh karena itu peneliti berpikir untuk 
mengembangkan media video yang memenuhi karakteristik tunarungu. 
Media yang peneliti kembangkan diberi nama VISI4ON yang memiliki arti 
Video SIBI Four On, dimana rancangan media video SIBI tersebut didasari 
dari 4 ON ( VisiOn, SituatiOn, OptiOn dan ActiOn). Pertama adalah vision, 
yaitu peneliti memiliki tujuan untuk membantu kemampuan penguasaan 





permasalahan yang ada, kurangnya penguasaan kosakata yang dimiliki 
siswa disebabkan oleh keterbatasannya penggunaan media pembelajaran. 
Ketiga option, memberikan pilihan media yang tidak terbatas oleh ruang dan 
menciptakan media yang kreatif agar siswa tunarungu menjadi aktif dan lebih 
memahami konsep yang dipelajari. Dan yang keempat adalah action, yaitu 
mengembangkan sebuah media berupa Video SIBI untuk membantu 
penguasaan kosakata siswa tunarungu. Nama VISI4ON juga memiliki makna 
tersendiri, nama “VISI4ON” terinspirasi dari kata “VISION” yang memiliki arti 
pengelihatan, yaitu media ini peneliti buat khusus untuk siswa tunarungu 
yang memiliki karakteristik sebagai insan pemata. 
Peneliti menggunakan SIBI (Sistem Isyarat Bahasa Indonesia) dalam 
pengembangan video karena SIBI (Sistem Isyarat Bahasa Indonesia) 
merupakan salah satu media yang membantu komunikasi sesama anak 
tunarungu dalam masyarakat yang lebih luas dan juga SIBI (Sistem Isyarat 
Bahasa Indonesia) masih digunakan sebagai alat bantu belajar mengajar, 
selain itu SIBI (Sistem Isyarat Bahasa Indonesia) sudah dibakukan sebagai 
bahasa isyarat baku untuk tunarungu di Indonesia.  
Dalam pengembangan media VISI4ON (Video SIBI Four On) ini akan 
dirancang secara sistematis dengan berpedoman kepada kurikulum yang 
berlaku dan juga mengaplikasikan prinsip-prinsip pembelajaran sehingga 





menarik. Dalam pengembangan media ini berpedoman pada kurikulum 2013 
kelas IV tunarungu, pembelajaran yang digunakan adalah tematik sehingga 
pembelajaran menjadi terpadu. Kompetensi Dasar (KD) yang digunakan 
adalah KD IPA dan KD Bahasa Indonesia.  
Berikut KI (Komptensi Inti) dan KD (Kompetensi Dasar) yang 
digunakan yaitu KI (Kompetensi Inti) 3. Memahami pengetahuan faktual 
dengan cara megamati (melihat dan membaca) dan menanya berdasarkan 
rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan 
benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di sekolah. KD (Kompetensi 
Dasar) IPA. 3.1 Mengklasifikasikan makhluk hidup berdasarkan tempat 
hidupnya dan KD (Kompetensi Dasar) Bahasa Indonesia. 3.1 Menggali 
informasi teks laporan sederhana hewan dan tumbuhan serta jumlahnya, baik 
lisan maupun tulis dengan memperhatikan. Jadi dalam media ini peneliti 
mengajarkan tentang IPA (Mengenalkan makhluk hidup berdasarkan tempat 
hidupnya) sekaligus meningkatkan kosakata Bahasa Indonesia pada siswa 
tunarungu (Menambah kosakata nama-nama hewan dan tumbuhan). 
Disesuaikan dengan materi yang sedang dipelajari oleh siswa kelas 
IV, karena dalam materi tersebut membahas mengenai makhluk hidup 
(hewan dan tumbuhan), maka dalam media video yang dirancang ini nantinya 
akan terbagi menjadi dua tema yaitu yang pertama bertema hewan dan yang 





nanti terdapat 20 hewan dan 20 tumbuhan yang akan diperkenalkan 
berdasarkan tempat hidupnya, nama-nama hewan dan tumbuhan yang 
digunakan yaitu hewan dan tumbuhan yang berada di wilayah lokal. 
 Dalam video terdapat model/peraga untuk mengenalkan nama-nama 
hewan serta tumbuhan dan memperagakannya dengan menggunakan SIBI 
(Sistem Isyarat Bahasa Indonesia). Ketika model mengenalkan nama hewan 
& tumbuhan dan memperagakannya dengan menggunakan SIBI (Sistem 
Isyarat Bahasa Indonesia), akan muncul gambar hewan dan tumbuhan serta 
nama hewan dan tumbuhan itu yang dituliskan dengan huruf tegak 
bersambung. Untuk beberapa gambar hewan yang muncul akan disertai 
dengan suara hewan tersebut, hal itu dapat membantu siswa untuk 
mendeteksi ada atau tidaknya suara serta mampu mengidentifikasi suara 
apakah itu (mengetahui suara hewan apakah pada saat tunjukkan) bagi 
siswa yang masih memiliki sisa pendengaran. Pada bagian bawah video 
disertai dengan penjelasan mengenai tempat hidup hewan dan tumbuhan 
tersebut. 
Penelitian mengenai pengembangan video sudah ada sebelumnya. 
Seperti penelitian yang  pertama, dilakukan oleh Fitriana Dwipuspa yang 
berjudul “Media Video Kosakata untuk Menstimulasi Kemampuan Membaca 
Permulaan pada Siswa Tunarungu Kelas II SDLB”. Penelitian ini bertujuan 





digunakan untuk menstimulasi kemampuan membaca permulaan siswa 
tunarungu kelas II SDLB. Video kosakata ini dievaluasikan pada siswa 
tunarungu dan mendapatkan hasil bahwa media video kosakata ini dapat 
membantu siswa dalam menstimulasi kemampuan membaca permulaan.  
Kedua, penelitian yang dilakukan oleh Wahyu Puji Atmoko yang 
berjudul “Pengembangan Media Video SIBI Berbasis Flash Materi Bagian 
dan Fungsi Bagian Tumbuhan untuk Siswa Tunarugu Kelas X SLB Negeri 
Semarang”. Penelitian tersebut bertujuan untuk membuat media 
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa tunarungu serta 
mengetahui efektivitas media pembelajaran tersebut dalam meningkatkan 
hasil belajar siswa tunarungu kelas X SLB Negeri Semarang. Berdasarkan 
hasil diperoleh kesimpulan bahwa media yang dikembangkan pada penelitian 
ini layak untuk diterapkan dalam kelas dan meningkatkan hasil belajar siswa 
pada materi yang terkait. 
Ketiga, penelitian yang dilakukan oleh Nurfadilah dan Nurhastuti yang 
berjudul “Media Pembelajaran Video Komunikasi Total Untuk Meningkatkan 
Penguasaan Kosakata Anak Tunarungu”. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui dengan pemberian media pembelajaran video komunikasi total 
diharapkan penguasaan kosakata anak meningkat. Berdasarkan penelitian 





bahwa media pembelajaran video komunikasi total efektif dalam 
meningkatkan penguasaan kosakata anak tunarungu. 
Dari ketiga penelitian tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa dengan 
penggunaan media video dapat efektif serta memberikan pengaruh yang 
positif terhadap penguasaan kosakata, oleh karena itu peneliti tertarik untuk 
mengembangkan media video untuk membantu kemampuan penguasaan 
kosakata siswa tunarungu kelas IV di SLB Negeri 7 Jakarta. 
Berdasarkan fakta di atas, peneliti bermaksud membuat penelitian 
karya inovatif dengan judul “Pengembangan media VISI4ON (Video SIBI 













A. Identifikasi Masalah 
 Berdasarkan analisis masalah yang dikemukakan di atas dapat 
diidentifikasikan sebagai berikut : 
1. Siswa di era modern ini lebih menyukai media pembelajaran yang 
berbasis teknologi karena lebih memudahkan dalam memberikan 
informasi pada saat proses pembelajaran dan juga lebih menarik 
dibandingkan dengan penggunaan media yang masih bersifat 
konvensional. 
2. Guru masih menggunakan media pembelajaran yang bersifat 
konvesional. 
3. Keterbatasan ruang dalam belajar berpengaruh terhadap aktivitas 
siswa yang menyebabkan proses pembelajaran menjadi tidak 











B. Ruang lingkup 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah 
dikemukakan sebelumnya, maka peneliti membatasi masalah sebagai 
berikut: 
1. Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media 
VISI4ON (Video SIBI Four On) yang didesain untuk membantu 
penguasaan kosakata anak tunarungu.  
2. Pembelajaran yang dipilih dibatasi pada materi Mengklasifikasikan 
makhluk hidup (hewan dan tumbuhan) berdasarkan tempat 
hidupnya. 
3. Sasaran dalam penelitian ini adalah siswa tunarungu kelas IV di 
SLB Negeri 7 Jakarta. 
 
C. Fokus Pengembangan 
 Fokus pengembangan pada penelitian ini adalah “Bagaimana 
mengembangkan media VISI4ON (Video SIBI Four On) untuk membantu 
penguasaan kosakata siswa tunarungu kelas IV SDLB?” 
 
